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Перевод на русский язык: Владимир Филиппов (geomorpholog@gmail.com, https://vk.com/id1685490)
Добро пожаловать в V век до н. э., когда города-государства древней Греции (называемые полисами) были процветающими центрами культурной и политической жизни.
Прогресс, разрушения, кровь и слава сосуществуют бок о бок в этот уникальный исторический период, когда амбиции Афин и Спарты столкнулись в длительной борьбе за господство.
Всего за несколько лет до этого греческие полисы оказались едва не покорены мощным натиском Персидской империей, что привело бы к потере их самобытности и самостоятельности. Перед лицом этой угрозы всю Грецию охватил мощный подъем патриотизма. Под руководством двух наиболее влиятельных полисов (Афин и Спарты) греки с исключительной волей и решимостью вместе боролись за свое выживание и смогли одолеть могущественного врага.
С устранением персидской угрозы позиции Афин и Спарты относительно типов правления, экономики, военной организации и других аспектов общественного устройства все больше расходились, пока, наконец, противоречия не выплеснулись насилием, и борьба за власть не переросла в Пелопоннесскую войну.
Несмотря на эту напряженность, в тот период культура и прогресс процветали благодаря великим скульпторам и философам - особенно в Афинах под руководством Перикла. Однако непрекращающийся конфликт, вспыхнувший между двумя полисами, привел к бесконечным столкновениям и массовым кровопролитиям, так что к концу Пелопоннесской войны греческий мир понес огромные экономические и демографические потери. Когда Афины, наконец, сдались, оба полиса были значительно ослаблены.
В игре «Полис» каждый игрок возьмет под свой контроль Афины или Спарту и попытается распространить свои власть и влияние, используя дипломатию или же силу. Каждый игрок должен будет создать альянс между полисами и разумно управлять им, уравновешивая экспансию и экономику, и не расходуя впустую свои ресурсы или военную мощь. Повышение репутации своего союза полисов является ключом к достижению победы в этой борьбе за гегемонию.
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[image: ]РАССТАНОВКА ИГРЫ
Ниже описано, как подготовить все элементы для игры в «Полис». Для расстановки игровых компонентов разместите их так, как показана на рисунке справа. Игроки могут сами решить, за какие стороны они хотят играть, или же подбросить маркер Конца Раунда (F), как монетку, и доверить выбор сторон случаю.
В первую очередь, разделите игровые компоненты, принадлежащие каждому из игроков. Прочие компоненты остаются в общем доступе для обоих игроков.
Спарта
Возьмите индивидуальное поле, справочный лист, все красные деревянные кубики и карты ваших стартовых Полисов (Пилос/Pilos, Гитий/Gythion и Спарта/Sparta). Поместите на них количество кубиков в размере их Начального Населения (Base Population) (2, 1 и 4, соответственно).
Поместите диски на Полисы Пилоса, Гития и Спарты на карте.
Поместите 3 Гоплитов (кубики) на территорию Лакедемона/Lakedaemon.
Поместите 1 Галеру (кубик) в Ионическое/Ionion море.
Поместите 2 Галеры (кубики) в Миртойское/Myrtoon море.
Поместите 1 Торговца в Торговый Порт (Commercial Port).
Поместите Проксена (Proxenos) в Спарту.
На вашем индивидуальном поле поместите деревянные кубики в ячейки «3» по всем показателям, кроме Репутации (Prestige) (поместите на ячейку «2») и Пшеницы (Wheat) (поместите на ее изображение).
Положите оставшиеся деревянные компоненты рядом с индивидуальным полем в качестве вашего резерва.
Афины
Возьмите индивидуальное поле, справочный лист, все синие деревянные кубики и карты ваших стартовых Полисов (Хиос/Chios, Халкида/Chalkis и Афины/Athinae). Поместите на них количество кубиков в размере их Начального Населения (Base Population) (2, 1 и 5, соответственно).
Поместите диски на Полисы Хиоса, Халкиды и Афин на карте.
Поместите 3 Гоплитов (кубики) на территорию Аттики/Attika.
Поместите 2 Гоплитов (кубики) на территорию Ионии/Ionia.
Поместите 2 Галеры (кубики) на Киклады/Kyklades.
Поместите 1 Галеру (кубик) на Южные Спорады/Noties sporades.
Поместите 1 Торговца в Торговый Порт.
Поместите Проксена в Афины.
На вашем индивидуальном поле поместите деревянные кубики в ячейки «3» по всем показателям, кроме Репутации (поместите на ячейку «2») и Серебра (Silver) (поместите на его изображение).
Положите оставшиеся деревянные компоненты рядом с индивидуальным полем в качестве вашего резерва.
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Общие Компоненты
(A) Поместите маркер Раунда на игровое поле стороной «Альфа» вверх.
(B) Поместите карты нейтральных Полисов, а также игральную кость и карты Битвы сверху игрового поля, в пределах досягаемости обоих игроков.
(C) Перемешайте тайлы Проектов и положите их лицевой стороной вниз рядом с игровым полем. Случайно выберите 3 тайла Проектов и поместите их лицом вверх на соответствующие места в Зоне Проектов на игровом поле.
(D) Разделите карты Событий в соответствии с их рубашкой (они относятся к раундам Альфа, Сигма (прим. пер.: в оригинальных правилах здесь и далее название второго раунда ошибочно указывается как «Эпсилон», что не соответствует изображенной греческой букве) и Омега) и перемешайте каждую колоду отдельно. Возьмите одну случайную карту из колоды Омега и поместите ее лицом вниз в Зону Событий на поле. Затем на нее поместите лицом вниз случайную карту из колоды Сигма. Наконец, наверх этой стопки поместите лицом вниз случайную карту из колоды Альфа. Верните оставшиеся карты Событий в коробку, в этой партии они больше не понадобятся.
(E) Поместите черный кубик на самую крайнюю левую ячейку каждого из трех товаров рынка: Железо (Iron), Дерево (Wood) и Вино (Wine). Также поместите черные кубики на ячейки «4» и «5» Иностранных Рынков (Foreign Markets) на поле.
(F) Положите маркер Конца Раунда в досягаемости обоих игроков.
Теперь, когда расстановка окончена и все элементы размещены на своих местах, давайте посмотрим, что же они все означают:
(1) Игровое поле отчетливо разделено на две зоны: Карта изображает 12 территорий, 5 морей, 18 Полисов, 5 Иностранных Рынков, 2 Торговых Порта (квадраты в море с символами Афин и Спарты), и различные Торговые Пути (Trade Routes) (пунктирные линии).
Левая часть игрового поля отображает (сверху вниз):
(2) Текущий Раунд. Здесь вы размещаете маркер Раунда. В начале игры он обозначает раунд Альфа. В начале второго раунда переверните маркер на сторону Сигма. Затем в начале третьего раунда удалите его с поля, что обозначит на его месте раунд Омега.
(3) Зона Рынка. Здесь вы видите стоимость различных Ресурсов (Железо, Дерево и Вино) в каждый момент игры. Черные кубики, перемещающиеся по этим шкалам, отражают текущую Рыночную Стоимость (Market Value), указанную числами справа от маркера Раунда непосредственно над Зоной Рынка. Она соответствует количеству каждого ресурса, которое должно быть потрачено при покупке Пшеницы или Серебра (стр. 17).


(4) Зона Дани (Tribute). Эти области показывают, Ресурсы какого типа и в каком количестве могут быть собраны с каждой территории в качестве Дани. Верхнее число ниже последнего кубика в каждой колонке показывает количество, которое может быть собрано.
[image: ](5) Зона Проектов. Здесь отображаются Проекты, доступные для игроков в зависимости от раунда игры (стр. 11). Остальные проекты размещаются рядом с полем. 
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ИГРОВОЙ ПРОЦЕСС
Игра «Полис» состоит из трех игровых раундов, охватывающих исторический период от образования Делосского Союза/Delian Leage (478 г. до н.э.) до поражения Афин во Второй Пелопонесской Войне (404 г. до н.э.) (прим. пер.: в историографии ее принято называть собственно Пелопонесской войной (431-404 гг. до н.э.)):
	[bookmark: _Hlk177291178]L – Первый (Альфа) раунд охватывает период политической экспансии Афин, после того как их флот окончательно разгромил персидский, который бежал к побережью юго-восточнее Спорад. Тем временем, в Спарте прошел скандальный процесс над их царем Леотихидом II и его военачальником Павсанием.
S – Начало Второго (Сигма) раунда ориентировочно приурочено к 460 г. до н.э. К этому времени трения между Афинами и Спартой вылились в вооруженные столкновения, приведшие к Первой (Малой) Пелопонесской войне. Несмотря на это в то же время произошел расцвет культуры Афин под управлением Перикла.
W – В течение периода, представленного Третьим (Омега) раундом, с обеих сторон нарастала враждебность, приведшая к Архидамовой войне (прим. пер.: первый этап Пелопонесской войны, продлившийся с 431 по 421 гг.). Спарта начала совершать набеги на Аттику, и жители ее земель искали безопасного убежища за стенами Афин. Перенаселение столицы усугубилось эпидемией чумы, унесшей множество жизней, среди которых оказался и сам Перикл. Тем не менее, Афины смогли оправиться и инициировать перемирие между двумя союзами полисов, известное как Никиев мир (421 г.). 
Конфликт достиг своей кульминации в то время, когда военный гений Алкивиад сменил политическую сторону сначала один раз, а потом и второй. Катастрофическая для Афин Сицилийская кампания (как раз в тот момент, когда ход войны, казалось, складывался в их пользу) позволила Спарте после нескольких побед на море блокировать торговые маршруты своего соперника. Не имея возможности снабжать свое население продовольствием, Афины были вынуждены сдаться Спарте.







[image: ]Маркер Раунда обновляется в начале каждого раунда, демонстрируя его символ: 
L – Альфа, S – Сигма, W – Омега
В начале каждого раунда в игре разыгрываются События (Events). Игрок с наибольшей Репутацией на своем индивидуальном поле (в случае ничьей или в первом раунде – это Афины) зачитывает вслух верхнюю карту в колоде Событий и разыгрывает все ее эффекты применительно к себе. После этого его противник разыгрывает все эффекты карты применительно к себе.
После того как карта События была зачитана и разыграна, игрок с наименьшей Репутацией на своем индивидуальном поле (в случае ничьей или в первом раунде – это Спарта) начинает свой ход (turn).
В течение каждого раунда игроки чередуют ходы. В течение каждого своего хода игрок выполняет два из возможных одиннадцати действий, не повторяя действий одного типа дважды на одном ходу. Не существует ограничения количества ходов, которые игроки могут разыграть в течение раунда, и в любой момент они могут (по желанию) спасовать, что означает отказ от совершения действия.
В конце хода каждого игрока проверьте, не происходят ли битвы на каких-либо территориях или в морях (битвы происходят в каждой области, содержащей 8 или более отрядов). Эти битвы должны быть разыграны одна за одной в порядке, выбираемом игроком, завершающим свой ход. Затем ход переходит к другому игроку (выполняющему два различных действия и затем проверяющему, происходят ли битвы). Игроки совершают ходы до тех пор, пока оба на спасуют, и раунд не закончится.
[image: ]Как только один из игроков решает спасовать – т.е. пропустить одно или оба действия на своем ходу –, он больше не совершает ходы в оставшуюся часть раунда. Его противник может продолжить совершать любые действия, какие хочет (включая совершение одних и тех же действий несколько раз подряд), пока так же не спасует. Однако каждое действие, совершаемое игроком, который еще не спасовал, имеет дополнительную цену: перед выполнением действия игрок должен заплатить за него
1 дополнительный Ресурс из своего резерва на свой выбор (т.е. 1 Железо, 1 Дерево, 1 Вино, 1 Серебро или
1 Пшеницу).
Когда игрок объявляет, что он решает спасовать, его противник получает маркер Конца Раунда для напоминания о дополнительной цене, которую он теперь должен платить за каждое совершаемое действие. 


Раунд завершается, как только оба игрока спасуют и будут разыграны все шаги конца раунда. Если наступает какое-либо из условий окончания игры (стр. 22), обратитесь к правилам конца игры. В противной случае начинается новый раунд.
ОСНОВНЫЕ ПОНЯТИЯ
[image: ]Маркер Раунда используется для напоминания игрокам о нескольких важных вещах. Во-первых, он показывает текущий раунд игры (Альфа, Сигма или Омега). Число в круге напоминает о Максимальном Пределе Размещения Войск (стр. 9), количестве доступных в данном раунде Проектов (стр. 11) и доступных торговых рядах на Иностранных Рынках (стр. 15): 3 в раунде Альфа, 4 в раунде Сигма, 5 – в раунде Омега.
[image: ]Все игровые компоненты ограничены количеством, представленным в игре. Если игрок выходит за рамки количества своих кубиков, дисков или Торговцев, он не может выполнять действие, которое требует траты большего количества компонентов, чем доступно в данный момент. Кубики представляют и Население Полисов, и Гоплитов и Галеры на поле. Они также используются, чтобы отражать на индивидуальных полях количество Ресурсов, доступных игрокам.
Диски используются, чтобы показать, кто контролирует Полисы на карте, какие территории заплатили Дань (стр. 15), а также отмечать осады (sieges) (стр. 13).
[image: ]Четырехгранная кость показывает результаты от 1 до 4. Результатом броска является число, указанное на всех трех гранях верхнего угла. На картинке результат броска – 2.
[image: ]Индивидуальное поле игрока отображает количество Репутации, Железа, Дерева, Вина, Серебра и Пшеницы, которыми обладает игрок. Ячейки на индивидуальных полях так же ограничены количественно, т.е. у игрока не может быть больше Ресурсов, чем максимально возможное значение, указанное на их поле. Текущее количество (Ресурсов или Репутации) отражает первое число справа от ячейки, занятой кубиком. Так, после выполнения условий начальной расстановки, в начале игры игрок за Спарту обладает каждым Ресурсом в








[image: ]количестве «4», кроме Репутации («3») и Пшеницы («0»), а игрок за Афины обладает каждым ресурсом в количестве «4», кроме Репутации («3») и Серебра («0»).
[image: ]Репутация жизненно необходима для достижения победы и совершения любых военных действий. Она может быть получена в результате успешного завершения Проектов в конце раунда, отдачи приказов к успешным Маневрам или же за контроль Полисов с заметным приростом Населения.
Репутация и Население – ключевые понятия в игре! Финальный счет игрока в конце игры, прежде всего, складывается из этих двух величин. Поэтому оба игрока, управляя остальными факторами игры, должны не забывать про эти два. В частности, важно учитывать, что, если игрок завершает раунд с Репутацией, упавшей до нуля, он автоматически проигрывает игру.
Все карты Полисов имеют ряд общих черт. Вверху находится название Полиса (А) на фоне цвета, соответствующего цвету территории его нахождения (B). Слева указаны значения его Начального Населения (что также равно значению Укреплений (Fortification value) Полиса) (С), Максимального Прироста (Growth) (D) и Максимального Населения (E). Белая рамка указывает на место, куда помещаются проекты, а также в ней отмечены те из них, которые могут быть созданы в этом городе. Три Торговых Полиса (Commercial Poleis) в игре отмечены символом амфоры (как на их картах, так и на поле) (F).
[image: ]


Внутри каждого Полиса проживает Население. В течение игры игроки будут соревноваться за контроль и удержание в составе своего Союза (Leage) большинства из 18 Полисов, уделяя особое внимание наиболее ценным из них. Однако, если игрок не сможет обеспечить достаточное количество пищи для своего Союза в конце каждого раунда, то он будет страдать от потери Репутации, а некоторые из союзных ему Полисов могут выйти из состава Союза.
Когда Полис входит в Союз игрока (и, таким образом, контролируется им), его численность может варьироваться от 1 до значения Максимального Населения. В конце каждого раунда игрок, контролирующий Полис, может решить увеличить его Население на количество кубиков, не превышающее указанного на карте Полиса значения Максимального Прироста (см. фазу конца раунда на стр. 21).
Каждый Полис показан на игровом поле кругом. Число внутри этого круга соответствует Начальному Населению этого города (оно также указано на соответствующей ему карте) до тех пор, пока он остается нейтральным (это означает, что он не является союзным ни одному из игроков). Это число также показывает значение Укреплений Полиса. Чем выше это число, тем труднее будет осадить Полис и заставить его присоединиться к Союзу того или иного игрока.
Население Полиса, контролируемого игроком, определяется количеством кубиков цвета игрока, которые находятся на соответствующей карте Полиса в игровой зоне этого игрока. Эти кубики могут быть превращены в Гоплитов, Галеры или Торговцев (см. детальные описания этих действий на стр. 9-10). Процесс производства этих отрядов приводит к снижению Населения игрока (и, следовательно, его победных очков). Тем не менее, эти три типа отрядов будут необходимы для выполнения основополагающих игровых действий, таких как сбор Дани, торговля или осада Полиса.
Гоплиты — это сухопутные военные отряды, представленные кубиками игрока, находящимися на территориях игрового поля. Игрок контролирует территорию, если он имеет там больше Гоплитов, чем его противник. Такой контроль не позволяет другому игроку перемещать своих Гоплитов через эту территорию.
Галеры — морские военные отряды, представленные кубиками игрока, находящимися в морях игрового поля. Игрок контролирует море, если он имеет там больше Галер, чем его противник. Такой контроль не позволяет другому игроку перемещать свои Галеры, Гоплитов и Торговцев через это море.







[image: ]Отправка Торговцев на Иностранные Рынки позволяет игроку получить два наиболее ценных Ресурса в игре: Серебро (путем продажи Железа, Дерева или Вина) и Пшеницу (может быть получена тем же образом, или путем покупки за Серебро). Мы рассмотрим это подробнее в разделе, посвященном Действию «Торговать» (стр. 15).
[image: ]Последний тип отрядов, которым управляют игроки, это Проксены: влиятельные дипломаты, которые плетут интриги и используют подкупы серебром, чтобы коррумпировать городские власти и военачальников, убеждая их присоединиться к Союзу этого игрока (стр. 17).
[image: ]Также в игре представлены различные типы Проектов, разделенных по категориям. На тайле Проекта указаны: название проекта (A), категория Проекта (B), в каком Полисе он может быть завершен (C), стоимость завершения (D) и его значение в очках Репутации, которые он принесет игроку
в конце раунда после своего завершения (E). Голубые квадраты рядом с символом Репутации (F) указывают, сколько очков Репутации-в-Конце-Игры (End of Game Prestige) получит игрок при определении победителя (стр. 22).
[image: ]Карты Событий, разыгрываемые в каждом раунде, описывают эффекты, относящиеся к обоим игрокам. Чтобы их было легко отличить, те, которые затрагивают только Афинского игрока, показаны на синем фоне, в то время как те, которые затрагивают только Спартанского игрока, имеют красный фон. Некоторые карты Событий имеют эффекты, которые применяются на протяжении всего раунда, а другие вступают в силу только по окончании раунда. Такие эффекты имеют нейтральный фон.
Наконец, листы-памятки игроков предназначены помочь игрокам запомнить порядок игры и стоимость различных действий, а также содержат краткое изложение другой полезной информации.


ДЕЙСТВИЯ
Теперь рассмотрим 11 действий, которые доступны игрокам.
1. Создать Гоплитов (Create Hoplites)
Игрок может выполнить это действие только в одном Полисе под своим контролем в течение своего хода.
Стоимость создания отрядов этого типа: 1 Железо или
1 Серебро (на выбор игрока) за Гоплита. 
После оплаты игрок берет столько кубиков Населения с карты выбранного Полиса, сколько было создано Гоплитов, и размещает их на игровом поле на территории, где находится этот Полис. Имейте в виду, что последний кубик Населения с карты Полиса никогда не может быть использован для создания Гоплита.
Гоплит может быть размещен на территории только до тех пор, пока это не превысит Максимальный Предел Размещения Войск (см. справа) на этой территории. 
Полис Эпидамн/Epidamnos и Полис Абдеры/Abdira расположены на нейтральных территориях (обратите внимание, что на игровом поле и на их картах «отсутствует» цвет территории). Невозможно каким-либо образом создать Гоплитов в этих двух Полисах, а также на эти территории нельзя переместить Гоплитов. Это означает, что единственный способ взять их под контроль - использовать Проксена (стр. 17).
	[bookmark: _Hlk177292375][image: ]
Спартанский игрок контролирует Пилос (у него есть карта Полиса, и диск закрывает Полис на поле). В конце первого раунда игры (Альфа) Полисом было достигнуто его максимальное Население «3», и игрок решает создать на этой территории как можно больше Гоплитов во время второго раунда (Сигма). Созданные гоплиты будут помещены в Мессении/Messinia, где уже есть 2 Спартанских Гоплита. Таким образом, требуется всего 2 Гоплита, чтобы достичь Максимального Предела Размещения Войск на территории для этого раунда. У игрока достаточно Железа, и он платит 2 из них (перемещая кубик этого Ресурса на своем индивидуальном поле на две позиции влево). Затем игрок снимает 2 кубика населения с карты Пилоса и перемещает их на территорию Мессении. (Прим. пер.: на приведенной здесь иллюстрации из оригинальных правил представлены кубики и диск синего цвета, хотя они должны быть красного.)


[image: ]

	ПРЕДЕЛ РАЗМЕЩЕНИЯ
Маркер Раунда показывает Максимальный Предел Размещения Войск для каждой территории и моря, в зависимости от раунда: 3 в Альфа, 4 в Сигма и 5 в Омега. Предел размещения показывает максимальное количество Гоплитов или Галер, которое каждый игрок может иметь на одной территории или в одном море в любом момент раунда (в том числе при перемещении отрядов). По этой причине в первом раунде игры не может произойти никаких сражений, так как не более 6 отрядов смогут собраться в одной зоне (по 3 на игрока), а битва начинается только тогда, когда в зоне находятся минимум 8 отрядов.
	[image: ]
Во время первого (Альфа) раунда игры у каждого игрока могут быть максимум 3 Гоплита или Галеры на одной территории или в одном море (общее количество отрядов (с обеих сторон) может, таким образом, достигнуть 6). Этот максимум увеличивается до 4 отрядов на игрока (8 на двух игроков) во втором (Сигма) раунде и, наконец, до 5 в третьем (Омега) раунде (т.е. до 10 отрядов в области на двух игроков). Сражения могут произойти, начиная со второго раунда (так как они требуют минимум 8 отрядов, находящихся вместе).





2. Создать Галеры (Create Galleys)
Игрок может выполнить это действие только в одном Полисе под своим контролем в течение своего хода.
Стоимость создания отрядов этого типа: 1 Дерево или
1 Серебро (на выбор игрока) за Галеру. 
После оплаты игрок берет столько кубиков Населения с карты выбранного Полиса, сколько было создано Галер, и размещает их на игровом поле в море, на которое указывает порт этого Полиса. Имейте в виду, что последний кубик Населения с карты Полиса никогда не может быть использован для создания Галеры.
Галера может быть размещена в море только до тех пор, пока это не превысит Максимальный Предел Размещения Войск в этом море. 
Галеры могут быть созданы во всех Полисах кроме Спарты и Фив/Thibae, так как последние не имеют портов. С другой стороны, Коринф/Korinthos имеет два порта, указанных на игровом поле, поэтому игрок может выбрать любое из этих морей для размещения каждой Галеры, созданной в этом Полисе.


	[image: ]
Афинский игрок контролирует Халкиду, которая достигла своего максимального Населения «2». Сейчас второй (Сигма) раунд игры, и игрок хочет построить Галеру. Он платит 1 Дерево, снимает 1 кубик Населения с карты Халкиды и помещает его в Киклады, одновременно достигая Максимального Предела Размещения Войск в 4 отряда. 


[image: ]
3. Создать Торговцев (Create Merchants)
[image: ]Это действие может быть выполнено только в одном из трех Торговых Полисов, отмеченных на игровом поле и картах Полисов символом амфоры. Афинский игрок может создавать Торговцев только в Афинах, тогда как Спартанский игрок может создавать их в Гитии и Пилосе. Если Афины захватят любой из Спартанских Торговых Полисов, Спартанский игрок не сможет больше создавать в нем Торговцев, пока не вернет его себе.
Стоимость создания отрядов этого типа: 1 Дерево или
1 Серебро (на выбор игрока) за Торговца. После оплаты игрок берет столько кубиков Населения с карты выбранного Полиса, сколько было создано Торговцев, и возвращает их в свой личный резерв. Затем он размещает фигуры Торговцев внутри соответствующих Торговых Портов: для Спартанского игрока это квадрат с символом Спарты, расположенный между Ионическим и Миртойским морями, тогда как Афинский игрок размещает своих Торговцев на квадрат с символом Афин в Кикладах.
[image: ]Максимальное число Торговцев, которых можно создать, не зависит от раунда и ограничено только количеством фигурок Торговцев, доступных каждому игроку (Максимальный Предел Размещения Войск не применяется к Торговцам).





Как и в двух предыдущих типах действий, последний кубик Населения с карты Полиса никогда не может быть использован для создания Торговца.
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4. Разработать Проект (Develop a Project)
Большинство Полисов могут разрабатывать Проекты. Проект разрабатывается в течение раунда, но завершается только в конце раунда, после чего он приносит игроку Репутацию. На каждом тайле Проекта указано, в каких городах этот Проект может быть разработан.
В каждом раунде каждый Полис может разработать только один Проект, который может быть выбран из доступных на игровом поле в данный момент.
Игрок может начать Проект в Полисе под своим контролем, выбрав один из тайлов Проекта, доступных на игровом поле, и заплатив указанные на нем Ресурсы. Каждый тип Ресурса может быть полностью (но не частично) оплачен путем предоставления аналогичного количества Серебра вместо требуемого Ресурса. Игрок берет тайл Проекта и кладет его лицевой стороной вниз на карту Полиса, где он будет разработан. С этого момента Проект больше не доступен другому игроку.
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Афинский игрок решает начать Проект в Афинах. На данный момент доступно три Проекта, но в этом Полисе может быть использован только скульптор Мирон. Игрок оплачивает стоимость Проекта (в данном случае, 2 Дерева и 3 Серебра) и кладет тайл лицевой стороной вниз на карту Афин. 


Любой Проект, начатый в Полисе, будет завершен в конце раунда, после чего его тайл переворачивается. Игрок, контролирующий Полис в этот момент, получает Репутацию в количестве, указанном числом слева от ее символа. Репутация-в-Конце-Игры в количестве, указанном квадратами справа от ее символа, получается в конце игры. 
	Продолжая прошлый пример: как только Афины завершат Проект, Мирон принесет 2 Репутации игроку в конце раунда и затем еще 3 Репутации в конце игры.


Если Полис переходит на другую сторону и попадает под контроль другого игрока или становится нейтральным, любые Проекты, разрабатываемые или уже завершенные в нем по-прежнему остаются связанными с этим же Полисом, а также становятся подконтрольны игроку,







овладевшему Полисом. Таким образом, Проект, начатый одним игроком, может быть потерян для него, и даже может повысить Репутацию другого игрока, если противник контролирует этот Полис в конце раунда или в конце игры.
Всего в игре представлено 14 Проектов, из которых 3, 4 и 5 доступны, соответственно, в разные раунды игры (означая, что каждую игру какие-то (случайные) два Проекта не будут использоваться). Проекты сгруппированы в семь типов:
[image: ]Философы: Стоимость их найма должна быть оплачена Серебром, как указано на тайлах, и они появляются только в Афинах и Сиракузах/Syrakousae.

Скульпторы: Фидий и Мирон могут быть наняты за Дерево и Серебро в Афинах, Сиракузах и Коринфе.
Храмы: Это впечатляющие строения, которые требуют Дерева, Железа и Серебра для оплаты привлеченным строителям. Однако взамен они вносят существенный вклад в Репутацию, когда возводятся в Спарте или Сиракузах.
Театры: Доступнее храмов по цене и возводятся на склонах холмов на окраинах Полиса. Они могут быть построены в Коринфе, Афинах и Фивах.
Статуи: Скульпторам нужны только Дерево и немного Железа для подмостей. Эти Проекты просты в реализации, но и приносят меньше всего Репутации. Они могут быть возведены в Абдерах, Геле/Hela, Эпидамне и Спарте.

Обряды: Во время этих празднеств потреблялось большое количество Вина. Фестивали могут быть организованы в Спарте, Потидее/Potidae и Самосе/Samos. 
Игры: Помимо Олимпийских в некоторых других Полисах проводились и менее масштабные игры. Победители награждались Вином и Пшеницей. Эти игры могут быть проведены в Коринфе, Пидне/Pydna и Аргосе/Argos.
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5. Переместить Гоплитов (Move Hoplites)
Это действие стоит 1 Репутацию.
Это действие позволяет игроку перемещать своих Гоплитов между территориями. Ни расстояние между началом и концом их путешествия, ни маршрут их перемещения не ограничиваются. Нет необходимости выбирать кратчайший маршрут, но есть определенные правила, влияющие на выбранный маршрут:
Для перемещения выбирается одна территория назначения. Перемещающиеся Гоплиты могут начать свое движение на разных территориях, но все они должны закончить свое перемещение на одной и той же территории. Количество Гоплитов, которые могут переместиться в пункт назначения, определяется Максимальным Пределом Размещения Войск для этой области (в соответствии с раундом игры и любыми отрядами, которые уже находятся там до выполнения действия). Гоплиты не могут быть перемещены в несколько территорий одним действием. 
При перемещении все территории или моря, кроме начальной и конечной территорий, считаются пересекаемыми. 
Каждый Гоплит может перемещаться, пересекая территории или моря, но не разрешается сочетать их, т.е. пересекать и территории, и моря во время одного и того же перемещения одного отряда. Гоплит, который перемещается через одно или несколько морей, всегда должен начинать свое движение, пересекая море, граничащее с его начальной территорией, и заканчивать свое перемещение, пересекая море, граничащее с территорией назначения для этого перемещения.
	Например, невозможно начать перемещение Гоплита в Македонии/Makedonia, пересечь Фракийское/Thrakiko море и Киклады, высадиться в Аттике, и затем двинуться в Аркадию/Arcadia. В данном случае, конечным пунктом этого перемещения должна выступать Аттика. Для перемещения в Аркадию потребуется еще одно действие перемещения.


При перемещении Гоплитов игрок не обязан иметь Галеры или Торговцев в морях, пересекаемых Гоплитами.
 Гоплит не может пересекать территорию или море, контролируемые другим игроком, что имеет место, если у другого игрока на рассматриваемой территории или в море находится больше отрядов. Однако, если начальная и/или конечная для этого перемещения территория контролируется другим игроком, то перемещение разрешено (поскольку эти территории не являются «пересекаемыми»).
  Гоплит не может пересекать территории, достигшие Максимального Предела Размещения Войск для текущего раунда.


	В течение третьего раунда игры Гоплит не может переместиться из Мегариды/Megaris через Беотию/Beotia и Фессалию/Thessalia в Македонию, если этот игрок уже имеет 5 отрядов в Фессалии. Однако число Галер в море не влияет на перемещение Гоплитов, пересекающих это море.


 В целях соблюдения указанных правил перемещения, Гоплиты не могут перемещаться группами, а должны перемещаться по одному. По этой причине становится важным порядок, в котором Гоплиты перемещаются во время этого действия, так как, когда игрок перемещает их с территорий, на которых они находились, эти территории могут попасть под контроль их противника, что заблокирует перемещение других Гоплитов через эти территории до конца действия.
 Если игрок контролирует Полис Коринф, он может переместить своих Гоплитов непосредственно из Киклад в Ионическое море или наоборот. Гоплиты, которые перемещаются таким образом через Коринфский перешеек, делают это, используя «диолк» (мощенная дорога-волок, которая позволяет перемещать корабли по суше).
 Области карты, которые не имеют цветовой принадлежности (вокруг Полисов Эпидамн и Абдеры, а также в зонах Иностранных Рынков), являются нейтральными территориями, и Гоплиты не могут входить в них.
 Гоплиты могут входить (или покидать) территории Сицилии/Sicelia и Ионии с помощью действия перемещения, при котором пересекаются только моря.
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В примере, показанном на рисунке, вы можете увидеть перемещение 5 Гоплитов во время раунда Омега (Максимальный Предел Размещения Войск – 5) и важность порядка, в котором они перемещаются. Принимая во внимание, что местом назначения должна быть одна территория, Афинский игрок выбирает Фессалию, где у него еще нет отрядов. Гоплиты, которые будут перемещаться туда, исходно занимают три разные территории:







	А. Гоплит из Ионии (1) перемещается первым. Переместиться из этой территории отряд может, только пересекая моря. Таким образом, он пересекает Южные Спорады (которые не контролируются ни одним из игроков), затем пересекает Киклады (которые контролируются Афинами) и достигает Фессалии.
B. Два других Гоплита (2 и 3) двигаются из Аттики через Беотию (территорию, которую никто не контролирует (прим. пер.: т.к. в ней находится по 2 Гоплита с обеих сторон)), чтобы один за другим достичь Фессалии. 
С. Наконец, последние два Гоплита (4 и 5) один за другим перемещаются из Беотии прямо в Фессалию. Обратите внимание, что в тот момент, когда первый из этих Гоплитов достигает места назначения, территория Беотии попадает под контроль Спартанского игрока, но последний Гоплит все еще может двигаться, потому что Беотия является исходной территорией для его движения, т.е. она не является «пересекаемой» территорией.
Не имеет значения, в каком порядке движется Гоплит 1 во время действия, но если бы Афинский игрок переместил одного из Гоплитов, отмеченных 4 или 5, до тех, что отмечены 2 и 3, последним пришлось бы найти другой маршрут, чтобы добраться до Фессалии (например, пересечь морскую область Киклад).
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6. Переместить Галеры (Move Halley)
Это действие стоит 1 Репутацию.
Это действие позволяет игроку перемещать свои Галеры между морями. Ни расстояние между началом и концом их путешествия, ни маршрут их перемещения не ограничиваются. Нет необходимости выбирать кратчайший маршрут, но есть определенные правила, влияющие на выбранный маршрут, подобно перемещению Гоплитов:
Для перемещения выбирается одно море назначения. Перемещающиеся Галеры могут начать свое движение в разных морях, но все они должны закончить свое перемещение в одном и том же море. Количество Галер, которые могут переместиться в пункт назначения, определяется Максимальным Пределом Размещения Войск для этой области (в соответствии с раундом игры и любыми отрядами, которые уже находятся там до выполнения действия). Галеры не могут быть перемещены в несколько морей одним действием. 
При перемещении все моря, кроме начального и конечного, считаются пересекаемыми. Само собой, Галеры не могут входить на территории (т.е. не могут перемещаться туда из морей).
Галера не может пересекать море, контролируемое другим игроком, что имеет место, если у другого игрока в этом море находится больше отрядов. Однако, если начальное и/или конечное для этого перемещения море контролируется другим игроком, то перемещение разрешено (поскольку эти моря не являются «пересекаемыми»).

  Галера не может пересекать моря, достигшие Максимального Предела Размещения Войск для текущего раунда.
 Как и в случае перемещения Гоплитов, чтобы учесть все правила перемещения, Галеры не могут быть перемещены группой, а должны перемещаться по одной.
 Если игрок контролирует Полис Коринф (и только в этом случае), он может переместить свои Галеры непосредственно из Киклад в Ионическое море или наоборот.
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7. Осадить Полис (Lay Siege to a Polis)
Это действие стоит 1 Репутацию.
Используя это действие, игрок может с помощью силы заставить Полис перейти на его сторону. Действие может быть выполнено только в том случае, если у игрока достаточно Гоплитов на территории, на которой находится Полис.
Чтобы осадить Полис (независимо от того, является ли он нейтральным или контролируется противником), игрок должен контролировать территорию, на которой находится Полис, а это означает, что у игрока должно быть на ней больше Гоплитов, чем у его противника. Кроме того, количество Гоплитов игрока на этой территории должно, по крайней мере, равняться значению Укреплений осаждаемого Полиса (текущее Население Полиса не имеет значения). Помните, что значение Укреплений Полиса отображается как на игровом поле, так и на карте этого Полиса.
Вы можете заметить, что во время первого раунда игры нельзя осадить Полис Коринф или Полис Сиракузы, поскольку на этих территориях пока еще невозможно иметь такое количество Гоплитов, чтобы оно могло сравняться со значениями Укреплений этих Полисов.
С другой стороны, Эпидамн и Абдеры никогда не могут подвергнуться осаде, т.к. они находятся на нейтральной территории, куда невозможно переместить войска.
Керкира/Kerkyra, Халкида, Хиос и Самос принадлежат своим территориям так же, как и любой другой Полис, несмотря на то что они имеют островное расположение на игровом поле.
Исключение: столицы обоих игроков, Афины и Спарта, не могут подвергнуться осаде.
Чтобы провести осаду, осаждающий игрок бросает кость. Если результат равен или больше, чем значение Укреплений Полиса, осада успешна, и Полис захвачен.
 Если осада не увенчалась успехом (результат броска кости меньше значения Укреплений), игрок, проводивший осаду, теряет одного из своих Гоплитов на территории, откуда была предпринята попытка осады (кубик возвращается в резерв игрока), и помещает диск своего цвета, называемый диском Осады, рядом с только что

осажденным Полисом. Если при этом Полис находится под контролем противника, то противник должен потерять 1 кубик Населения c соответствующей карты Полиса (возвращается в его резерв). Полис, который таким образом теряет свой последний кубик Населения, восстает против контролирующего его в данный момент игрока и становится нейтральным: карта Полиса возвращается в зону Нейтральных Полисов, забирая с собой все завершенные и/или разрабатываемые Проекты. Нейтральные полисы, подвергнувшиеся неудачным осадам, не теряют населения.
Неудачная осада может быть повторена в последующих ходах, если игрок удовлетворит требованиям и решит предпринять еще одно действие осады. В этом случае игрок получает модификатор +1 к броску кости за каждый диск Осады своего цвета, который находится рядом с этим Полисом. Диски Осады немедленно удаляются с поля, если игрок уводит или теряет все свои войска на этой территории, если другой игрок пытается осадить тот же Полис (если полис нейтральный), или в конце раунда, в зависимости от того, что наступит раньше.
Если осада успешна, игрок, проводивший осаду, получает контроль над Полисом и перемещает соответсвующую карту Полиса со всеми его Проектами (завершенными и разрабатываемыми) в свою игровую зону. Затем игрок получает Репутацию, равную значению Укреплений взятого Полиса. Если Проксен другого игрока находился в этом Полисе, он становится пленником игрока, который выиграл осаду. Владелец Проксена может освободить его в любой момент своего хода (для этого не требуется никаких действий), заплатив 2 Серебра своему противнику в качестве выкупа. Пленивший Проксена игрок не может отказаться от этого Серебра и должен поместить освобожденного Проксена в столицу владельца.
Игрок, победивший в осаде Полиса, должен поместить кубики из своего резерва на карту Полиса, чтобы отразить его текущее население, и вернуть в резерв свои диски Осады, если таковые были размещены. 
Если Полис был нейтральным, количество кубиков Населения будет соответствовать значению Начального Населения (которое равно значению Укреплений).
Если Полис находился под контролем противника, кубики Населения возвращаются с карты Полиса в резерв побежденного игрока, и игрок-победитель помещает на карту Полиса такое же количество своих кубиков (эти кубики берутся не из Гоплитов, проводивших осаду, а из резерва игрока). Наконец, игрок помещает диск своего цвета на завоеванный Полис на игровом поле (заменяя диск своего противника).
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Пример 1: Афинский игрок хочет получить контроль над нейтральным Полисом Навпакт/Nafpaktos в первом раунде (Альфа – 3). На территории Фессалии (где расположен этот Полис) находятся 2 Спартанских Гоплита, поэтому Афинский игрок перемещает на эту территорию 3 своих Гоплита, таким образом получая контроль над ней, и затем осаждает этот Полис. Действие перемещения требует от Афинского игрока потратить 1 Репутацию, а действие осады – еще одну. Осада автоматически успешна, т.к. значение Укреплений Полиса равно 1 (результат броска кости не может быть меньше 1). Афинский игрок берет Навпакт под свой контроль и получает 1 Репутацию (значение Укреплений захваченного Полиса).
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Пример 2: Афинский игрок хочет осадить нейтральный полис Фивы во втором раунде (Сигма – 4). На территории Беотии нет Спартанских Гоплитов, и уровень Укреплений Полиса равен 3. Игрок использует действие, чтобы переместить 3 Афинских Гоплитов (требуемый минимум) на эту территорию, тратя на это 1 Репутацию. За свое второе действие он платит еще 1 Репутацию, чтобы осадить Полис. Однако результат броска кости равен 2, что недостаточного для успешной осады, поэтому Афинянин теряет 1 своего Гоплита в Беотии и помещает на эту территорию диск Осады (прим. пер.: на территориях с двумя полисами (Македония, Иония, Сицилия) диски следует помещать непосредственно рядом с осаждаемыми Полисами, чтобы не запутаться в их принадлежности). 




	[image: ]
На следующий ход Афинский игрок решает переместить в Беотию еще 2 Гоплитов и попытаться снова осадить Фивы (он тратит на эти действия 2 Репутации). В этот раз он выигрывает: несмотря на то, что на кости вновь выпадает 2, диск Осады дает к броску модификатор +1, что сравнивает модифицированный результат со значением Укреплений. Если бы Афинянин решил в прошлый свой ход переместить 4 Гоплитов перед попыткой осады (вместо 3 Гоплитов в одном ходу и 2 – на следующем), то он бы потратил на 1 Репутацию меньше.
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Пример 4: В последнем раунде (Омега – 5) Спартанский игрок хочет перехватить контроль над Фивами у своего противника. Полис имеет значение Укреплений 3 и текущее Население 2 (последнее не имеет значения в момент начала осады). На территории Беотии находятся 2 Афинских Гоплита. Спартанец решает переместить на эту территорию 4 Гоплитов и осадить Полис, что вместе стоит ему 2 Репутации. Спартанец выбрасывает на кости 4 – осада успешна. Он получает контроль над Полисом противника (включая все его Проекты) и заменяет два синих кубика Населения двумя красными из своего резерва. Спартанский игрок также получает 3 очка Репутации.





	Если бы осада была неудачной, Спартанский игрок должен бы был убрать 1 Гоплита с территории Беотии, а Афинский игрок – убрать 1 кубик Населения с карты Фив. На следующий ход Спартанский игрок мог бы снова осадить Полис, т.к. он все еще имеет достаточно Гоплитов на этой территории, чтобы сделать это (если, конечно, Афинянин не переместит сюда Гоплитов первым). Однако стоит заметить, что независимо от того, успешна вторая осада или нет, Афинскому игроку в любом случае суждено потерять контроль над Полисом, поскольку вторая неудачная осада заставит его потерять свой последний кубик Населения в Фивах, и Полис восстанет против него и станет нейтральным.
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8. Собрать Дань (Collect Tribute)
Это действие стоит 1 Репутацию.
Если игрок контролирует хотя бы один Полис на территории, где у него есть Гоплиты, он может потребовать, чтобы население передало ему производимые здесь Ресурсы. Ресурсы, которые он получают, отображаются в Зоне Дани (область с названиями территорий в левой части игрового поля). Каждая территория производит все Ресурсы, перечисленные под ее названием. 
Чтобы получить Ресурсы, игрок временно перемещает свои кубики гоплитов с этой территории в ячейки Дани этой территории. Игрок может выбрать, сколько и в каких столбцах Ресурсов разместить своих Гоплитов, но ячейки должны заполняться последовательно, всегда идя сверху вниз в каждом столбце, начиная с ячейки, в которой нет числа. После того как все Гоплиты размещены, игрок получает количество Ресурсов, указанное в верхней пустой ячейке в каждом столбце (ниже последнего Гоплита, помещенного в этот столбец), перемещая на своем индивидуальном поле соответствующий маркер для каждого из полученных Ресурсов. Например, если игрок использует 1/2/3/4/5 гоплитов, чтобы потребовать Вина с Сицилии, он получит 1/3/6/10/15 единиц Вина, соответственно. 
Когда игрок требует Дань в регионе своей собственной столицы (Аттика для Афинского игрока и Лакедемон для Спартанского игрока), ему не нужно тратить на это действие Репутацию: люди добровольно сотрудничают ради общего дела. Напоминанием игрокам об этом исключении служит символы сторон (сова и греческая буква лямбда), изображенные в Зоне Дани для этих Полисов.
После того как игрок получил выбранные Ресурсы, все использованные кубики Гоплитов возвращаются обратно на эту территорию на игровом поле. Затем игрок помещает диск своего цвета в ячейку территории в Зоне Дани, чтобы отметить, что это действие на данной территории




не может быть выполнено снова ни одним из игроков до конца текущего раунда.
Обратите внимание, что на территории Ахеи/Achaea нет Полиса, поэтому игрок просто должен иметь на этой территории Гоплитов, чтобы выполнить это действие (и будет единственным, кто сможет требовать Дань с этой территории в этом раунде).
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С Сицилии может быть собрана Дань в размере 15 единиц Вина и 6 единиц Пшеницы. Спартанский игрок решает потребовать Дань с Сицилии в последнем раунде игры (Омега). Для этого он используют 3 из своих 5 гоплитов, чтобы получить 6 единиц Вина, а еще 2 Гоплитов - чтобы получить 3 единицы Пшеницы. Он мог бы получить 15 единиц Вина, использовав все 5 своих Гоплитов в колонке Вина.
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9. Торговать (Trade)
	ИНОСТРАННЫЕ РЫНКИ (FOREIGN MARKETS)
Иностранные Рынки начинают открываться и приобретать все большее значение по ходу игровой партии. В зависимости от раунда, обменный курс для поставок Серебра и Пшеницы будет иметь значение 3, 4 или 5.


Серебро и Пшеница - два самых ценных ресурса в игре, но они также являются самыми дефицитными. Территории в греческом мире не производят всего необходимого в достатке, поэтому игроки, используя своих Торговцев, могут приобретать их в необходимом количестве, требуемом для достижения господства. Для того, чтобы использовать это действие, игрок должен контролировать один из своих собственных Торговых Полисов. Это не проблема для Афинского игрока, так как его столица, Афины, одновременно является его Торговым Полисом, и он будет поддерживать контроль над ним на протяжении всей игры. В то же время, Спартанский игрок должен уделять внимание тому, чтобы не потерять два своих Торговых Полиса (Пилос и Гитий).
Даже если Афины получат контроль над обоими Торговыми Полисами Спарты, это не позволит им использовать Торговый Порт или Торговцев Спарты.


Чтобы торговать с одним из пяти Иностранных Рынков (Эвксинос/Euxinos (прим. пер.: Понт Эвксинский («Море Гостеприимное») - древнегреческое название Чёрного моря), Персия/Persia, Египет/Aegyptos, Иллирия/Illуria и Фракия/Thraki), игрок должен переместить одного из своих Торговцев из своего Торгового Порта в область выбранного рынка, используя линии Торговых Путей (пунктирные линии, изображенные на игровом поле). Это движение должно быть выполнено полностью, вплоть до области выбранного игроком рынка: перемещение не может быть частичным, в ходе которого Торговец остановится на какой-либо промежуточной точке маршрута.
В случае с Эвксиносом, Персией или Египтом для выхода на Иностранные Рынки требуется свободный морской путь на протяжении всего выбранного маршрута, что возможно только в том случае, если ни одно из морей, которые Торговец должен пересечь, чтобы добраться до рынка, не контролируется Галерами другого игрока.
Отправляясь из Торгового Порта, первым морем, которое должен пересечь Афинский Торговец, всегда являются Киклады. Спартанский игрок может начать маршрут своих Торговцев с пересечения либо Ионического, либо Миртойского моря, поскольку их Торговый Порт обеспечивает доступ к обоим морям. Если указанные моря заблокированы другим игроком (для Спартанцев это должны быть оба моря), он не сможет торговать ни с одним из трех Иностранных Рынков, упомянутых выше.
Как и в случае с перемещением Гоплитов и Галер, если игрок контролирует Полис Коринф, он может перемещать своих Торговцев прямо из Киклад в Ионическое море или наоборот.
Маршрут на рынки Иллирии и Фракии также может быть проложен по суше, соответственно, из Эпидамна и Абдер. Игрок, контролирующий один из этих Полисов, может торговать на Иностранном Рынке, с которым они соединены, без необходимости обеспечения того, чтобы морские пути из их Торгового Порта были открыты (Торговец перемещается непосредственно из Торгового Порта на Иностранный Рынок) – это возможно до тех пор, пока игрок все еще контролирует, по крайней мере, один из своих Торговых Полисов.
Каждый Иностранный Рынок показывает, какие Ресурсы они готовы обменять на Пшеницу (желтый) или Серебро (серый), если туда прибудет Торговец. Когда игрок перемещает Торговца на Иностранный Рынок, он может разместить его на любом пустом ряду, доступном в текущем раунде. В первом раунде игры доступны только ряды с обменным курсом 3. Во втором раунде доступны ряды с курсами 3 и 4, в третьем раунде доступны ряды всех курсов.
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Рынок Персии имеет три торговых ряда: 3 единицы Пшеницы в обмен на Железо или Вино, 4 единицы Пшеницы за Вино и 5 единиц Серебра за Железо, Дерево или Вино. В первом раунде игры (Альфа - 3) на Персидском рынке доступен только верхний ряд. Средний ряд становится доступен, начиная со второго раунда (Сигма - 4), а нижний ряд становится доступным в начале третьего раунда (Омега - 5).


Когда Торговец занимает ряд, игрок должен передать (рынку) определенное количество Ресурса (перемещая соответствующий кубик на своем индивидуальном поле), равное текущей Рыночной Стоимости данного Ресурса, которая указана в Зоне Рынка в левой части игрового поля. Рыночную Стоимость Ресурсов (Железо, Дерево и Вино) в любой момент можно проверить в Зоне Рынка.
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Во втором раунде игры (Сигма - 4) Афинский игрок решает обменять часть Вина из своего резерва, чтобы получить 4 единицы Пшеницы в Персии. Его Торговец имеет доступ на рынок (ни Киклады, ни Южные Спорады не контролируются Спартанцами), кроме того, средний торговый ряд свободен и доступен в этом раунде.
Игрок помещает своего Торговца на средний ряд Персидского рынка, чтобы указать, что он торгует Вино за Пшеницу. Проверив Рыночную Стоимость, он видит, что для получения Пшеницы должен отдать 5 единиц Вина. Игрок обладает необходимым для торговли количеством Вина, поэтому он может выполнить данное действие, уменьшив на своем индивидуальном поле количество Вина на 5 единиц и увеличив количество Пшеницы на 4 единицы.





Количество единиц Ресурса, которое игроку необходимо потратить в ходе торговли, указано в Зоне Рынка в месте пересечения столбца с кубом на изображении этого Ресурса со строкой, относящейся к количеству Пшеницы или Серебра, которое он получает по обменному курсу рынка.
	[image: ]
Продолжая предыдущий пример: мы можем увидеть, что чтобы получить 4 единицы Пшеницы (А), игрок должен потратить 5 единиц Вина (B). Еще один пример: если бы сейчас был раунд Омега, то чтобы получить 5 Серебра (нижний ряд), торгуя на этом же рынке, игрок должен был бы потратить либо 5 единиц Железа, либо 6 единиц Дерева, либо 7 единиц Вина.


После того как сделка совершена, обмененный Ресурс теряет в стоимости, так как спрос на него падает (с этого момента для получения такого же количества Пшеницы или Серебра придется торговать большим количеством данного Ресурса). Игрок должен дважды бросить кость и переместить кубик только что обмененного Ресурса на количество ячеек вправо вдоль его ряда в Зоне Рынка, равное наименьшему из результатов двух бросков (или же до того момента, пока кубик не достигнет конца строки).
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Продолжая пример выше: Афинский игрок бросает кость дважды и выбрасывает 4 и 3, поэтому он двигает кубик Вина на три ячейки вправо.


При торговле за Пшеницу игроки имеют возможность потратить Серебро вместо необходимого Ресурса. В этом случае игнорируйте текущую Рыночную Стоимость. Вместо этого игрок платит столько Серебра, сколько он получает Пшеницы (например, если игрок получает 4 единицы Пшеницы, он должен заплатить 4 единицы Серебра). В этом случае Ресурс или Ресурсы, которые должны были бы




быть обменены, увеличиваются в стоимости из-за возросшего спроса. Игрок бросает кость один раз для каждого из ресурсов, которые он мог бы использовать для торговли за Пшеницу в этом торговом ряду, и перемещает соответствующие кубики в Зоне Рынка влево на количества позиций, выпавших при броске (или же до того момента, пока кубик не достигнет начала строки).
Когда игрок выполняет действие торговли, он оставляет совершившего сделку Торговца на Иностранном Рынке до конца раунда. Занятый им торговый ряд более недоступен до конца раунда.
В конце каждого раунда все торговцы возвращаются в соответствующие Торговые Порты. Это все еще происходит, даже если Спарта потеряла контроль над всеми своими Торговыми Полисами, но в таком случае Спартанский игрок не сможет использовать своих Торговцев в игре в дальнейшем, пока хотя бы один из Торговых Полисов не будет им возвращен.
Действие торговли не может быть выполнено, если Торговец не может добраться на рынок, если выбранный ряд не пуст (занят другим Торговцем) или недоступен в текущем раунде, или же если у игрока недостаточно ресурсов для совершения обмена.
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10. Переместить Проксена (Move Proxenos)
В Классической Греции «проксен» — это был дипломат, который представлял интересы одного Полиса, проживая в другом Полисе. Великие граждане избирались проксенами в тех ключевых местах, где Союз, который они представляли, был готов инвестировать в защиту своих интересов далеко за пределами своих границ.
В игре Проксен представлен стоячей фигурой цвета игрока, которая может использовать данное действие для перемещения из одного Полиса в другой. Его перемещение похоже на перемещение Гоплитов, так как он способен перемещаться через сухопутные территории или моря. Однако, в отличие от Гоплита, Проксен способен пересекать области, находящиеся под контролем другого игрока.
 Когда Проксен перемещается из Полиса, считается, что он начинает на территории, на которой находится Полис, или в море, к которому Полис имеет доступ. Оттуда он перемещается через территории или моря (но не через сочетание того и другого), пока не достигнет Полиса на территории назначения или моря, к которому имеет доступ Полис назначения.
 В отличие от Гоплитов и Галер, территории и моря, контролируемые другим игроком, не блокируют перемещение Проксена. Однако, независимо от того, кто контролирует территорию или море, Проксен должен подкупать подразделения противника на своем пути, чтобы получить беспрепятственный проход. Для этого игрок, перемещающий Проксена, должен платить по 1 Серебру за каждого Гоплита или Галеру своего



противника, находящихся на пересекаемых территориях или морях, включая исходную и конечную области. Выплаченное Серебро не идет в казну другого игрока (коррумпированные чиновники на местах не делятся своими доходами с Союзом, к которому они принадлежат).
 Если игрок контролирует Полис Коринф, он может переместить своего Проксена непосредственно из Киклад в Ионическое море или наоборот.
 В Полисе может одновременно находиться только один Проксен, поэтому игрок не может переместить своего Проксена в Полис, где уже находится Проксен его противника.
 Керкира, Халкида, Хиос и Самос находятся в пределах их территорий так же, как и любой другой Полис: для перемещения Проксена факт их нахождения на островах не имеет значения. Проксен может переместиться с Хиоса на Самос как через Южные Спорады, так и через территорию Ионии.
 Полисы Эпидамн и Абдеры не принадлежат ни к какой территории, поэтому Проксен может добраться до них только через моря, с которыми связаны их порты. 
 Поскольку у них нет портов, до Полисов Спарты и Фив можно добраться Проксеном, только двигаясь по суше через их территории.
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Афинский игрок хочет переместить своего Проксена из Афин в Потидею. Кажется, что самый прямой путь лежит через Фессалию в Македонию, что обойдется в 4 Серебра на подкупы. Однако в этом примере более разумным выбором было бы пересечь моря, указанные на рисунке выше, поскольку для подкупа Галеры во Фракийском море потребуется всего 1 Серебро.








 Игрок должен оберегать своего Проксена, так как его могут захватить Гоплиты соперника. Это произойдет, если Проксен находится в Полисе, который успешно осажден другим игроком. Игрок может вернуть своего Проксена, заплатив выкуп, как указано в действии «7. Осадить Полис» (стр. 13). Подходящий способ уберечь его - переместить его в Полис, уже контролируемый другим игроком, или дать убежище в собственной столице (поскольку ни одна из столиц не может быть осаждена и захвачена).
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11. Спровоцировать Переворот (Instigate Civil War)
Если игрок имеет своего Проксена в нейтральном Полисе или Полисе, контролируемом его противником, он может спровоцировать гражданскую войну между конкурирующими фракциями (называемую в Древней Греции «Стазисом»). Для этого игрок должен подкупить часть населения, заплатив им Серебром. Требуемое количество Серебра зависит от политической ситуации в Полисе, но это Серебро никогда не попадет в казну другого игрока.
 Если Полис нейтрален, игрок должен заплатить количество Серебра, равное удвоенному Начальному Населению. 
 Если Полис контролируется другим игроком, необходимое количество Серебра равно утроенному текущему Населению Полиса.
Как только подкуп был заплачен, Полис автоматически меняет свою принадлежность и присоединяется к Союзу игрока, который спровоцировал конфликт.
Как следствие, этот игрок получает карту данного Полиса (включая его Проекты) и помещает на нее свои кубики Населения (в количестве Начального Населения, если Полис был нейтральным, или же в количестве текущего Населения, если он контролировался другим игроком, который возвращает свои кубики в свой резерв). Затем игрок помещает один из своих дисков поверх этого Полиса на игровом поле (заменяя при необходимости диск противника).
Наконец, игрок получает Репутацию, равную количеству подкупленного Населения (не равную сумме выплаченного Серебра).
Невозможно спровоцировать переворот в столице другого игрока.
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БИТВЫ
	ОПИСАНИЕ БОЕВЫХ КАРТ
На Боевых картах показаны формации, представленные словом и изображением (А). Большинство карт имеют две формации, одну для сухопутных битв: Phalanx (Фаланга), Ippiko (Кавалерия), Toxotis (Лучники) или Peltasta (Пельтасты, т.е. Легкая Пехота), с одного края карты, и другую для морских битв, если карту перевернуть (B): Treeris (Триера), Anotera Treeris (Улучшенная Триера (прим. пер.: не нашел подходящего перевода к слову «Anotera»)), Biremes (Бирема) или Triacontors (Триаконтор). Для специальных карт (C) формация представлено одной фигурой одного из двух возможных типов: Misthoforos (Наемники) или Salpinx (Звуки Труб).
На Боевых картах также показаны маневры, представленные словом и символом (E). Большинство карт имеют два маневра: один для сухопутных битв (Othismos (Напор), Proothisi (Наступление), Antistasi (Удерживание) или Voli (Залп)), а другой для морских битв (Diekplous (Проплыв), Periplous (Обход) или Kyklos (Круг)). Для специальных карт: у Misthoforos есть только один маневр Antistasi (Удерживание); в то время как у Salpinx есть единственный маневр Enedra (Засада).
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Каждый маневр имеет значение Репутации, связанное с его силой (D), которое может быть положительным (приносит 1 или 2 очка Репутации), если маневр успешно используется в бою, нулевым или отрицательным (засада Salpinx стоит 1 очко Репутации, если используется атакующим).
Каждая формация может выполнять один или два типа маневров (E). Числа в правом верхнем углу указывают количество карт в колоде для каждой комбинации формации/маневра.
Например: Формация Фаланга может выполнить маневр Othismos (2 очка Репутации, такая комбинация встречается на 3 картах в колоде) или Proothisi (1 очко Репутации, такая комбинация встречается на 5 картах в колоде).





В конце своего хода игроки должны проверить, не происходят ли какие-либо битвы. Битва должна быть разыграна, если на одной территории или в одном море находится 8 или более отрядов (считая отряды обоих игроков).
Если предстоит разыграть несколько битв, игрок, завершающий ход, выбирает порядок их проведения.
Исключение: После того как один из игроков сказал пас в текущем раунде, если в одной области станет 8 или более отрядов в то время, как другой игрок выполняет свои оставшиеся действия, нет необходимости проверять, происходит ли битва. В этом случае все битвы будут разыграны в конце раунда, после того как спасуют оба игрока.
Проведение Битв
Каждая битва состоит из нескольких последовательных раундов боя, в которых используются Боевые карты. В начале каждой битвы все Боевые карты перемешиваются вместе. Оба игрока берут столько карт для своих стартовых рук, сколько у них отрядов на спорной территории или в спорном море. Например, игрок с 5 Гоплитами в бою берет стартовую руку из 5 карт.
Во время боя игроки по очереди выступают в роли атакующего и обороняющегося. Игроки сравнивают карты, которые они разыграли, и выполняют их эффекты. Если битва не заканчивается, начинается еще один раунд боя, в котором игроки меняются ролями: атакующий становится обороняющимся и наоборот.
В битве, которая происходит на территории, Спартанский игрок всегда атакует первым. В битве, которая происходит в море, Афинский игрок всегда атакует первым.
В каждом раунде боя атакующий выбирает две Боевые карты из своей руки и кладет их по одной, лицевой стороной вверх, одну рядом с другой. Затем обороняющийся выбирает две карты из своей руки, чтобы положить их по одной перед каждой из карт, выбранных атакующим. После этого сравниваются формации и сила военных маневров в каждой паре карт, выбранных атакующим и обороняющимся: 
 Если обороняющийся не разыгрывает карту с той же формацией, что и у атакующего, он теряет один из своих отрядов на этой территории или в этом море. Кроме того, атакующий получает Репутацию, указанную на его карте.
 Если обороняющийся разыгрывает карту с той же формацией, что и у атакующего, он не теряет никаких отрядов. Атакующий получит Репутацию только в том случае, если его карта имеет силу, большую, чем карта



обороняющегося. В этом случае атакующий получает Репутацию, равную разнице между значениями силы двух карт.
Есть два типа специальных карт, формации которых отличаются от других. Каждая из них работает только одним способом и оказывает определенное влияние на игру:
[image: ]Misthoforos. Эта карта может быть использована обороняющимся в качестве «джокера», который будет соответствовать любой формации на карте, разыгранной атакующим (за исключением другой специальной карты - Salpinx). Точно так же, если эту карту играет атакующий, она автоматически соответствует формации обороняющегося и никогда не может привести к потере отряда.
[image: ]Salpinx. Если разыгрывается атакующим, эта карта никогда не может быть «бита» обороняющимся и всегда приведет к потере отряда. Однако, чтобы разыграть ее, атакующий должен потерять 1 Репутацию. Если эту карту разыгрывает обороняющийся, ее розыгрыш не будет стоить Репутации, но и не приведет к потерям отрядов атакующим. В то же время, поскольку эта карта не будет соответствовать формации атакующего, обороняющийся потеряет один отряд, а атакующий получит соответствующую разыгранной им карте Репутацию.
После розыгрыша схватки оба игрока сбрасывают свои использованные карты и вытягивают из колоды новые. Игрок, который был атакующим в раунде боя, всегда берет две карты. Игрок, который был обороняющимся, берет карты до тех пор, пока количество карт у него на руке не сравняется с количеством отрядов, которые у него остались в битве (это может быть 2, 1 или ни одной карты в зависимости от потерь, которые он понес во время раунда битвы).
Последним шагом игроки меняют роли атакующего и обороняющегося, и битва продолжается еще одним раундом боя. Игроки продолжают чередовать роли, пока битва не подойдет к концу. Это происходит немедленно, как только возникает одна из трех следующих ситуаций:
 Любой игрок решает отступить из битвы, потеряв 1 Репутацию за свою трусость (если у игрока нет Репутации (т.е. она равна «0»), он не может отступить). Его противник получает 1 Репутацию. Отступление должно быть объявлено перед взятием карт из колоды Боевых карт. Игрок может отступить даже перед первым раундом боя. Когда игрок отступает из битвы, все его Гоплиты или Галеры остаются на территории или в море, где они находились; и это может привести к новой битве во время следующего хода, если там все еще будут находиться 8 или более отрядов.



В конце боевого раунда, если у игрока, который был обороняющимся, осталось менее 2 отрядов на территории или в море, где произошла битва.
Если в колоде Боевых карт недостаточно карт, чтобы оба игрока могли взять нужное им количество карт.
Может случиться так, что битва закончится, когда на территории или в море все еще будет 8 или более отрядов. В этом случае, если следующий игрок ничего не сделает, чтобы изменить ситуацию, в конце его хода в той же области произойдет новая битва.
	[image: ]
Сухопутная битва. Атакующий играет Phalanx/Othismos и Toxotis/Voli, после чего обороняющийся отвечает обеим формациям соответствующими парами (выложив Phalanx и Toxotis), что позволит ему не потерять ни одного отряда. Атакующий зарабатывает 1 Репутацию, так как его маневр Othismos имеет большее значение силы, чем Proothisi обороняющегося (2-1).



	[image: ]
Морская битва. Атакующий играет в Treeris/Kyklos и Salpinx. Обороняющийся отвечает соответствующей парой Treeris, а своей второй картой играет Anotera Treeris/Diekplous. Карта Treeris, разыгранная атакующим, не приводит к потере каких-либо отрядов и не приносит никакой Репутации (значение силы ее маневра ниже). Salpinx приводит к потере 1 отряда обороняющимся, но атакующий должен потерять 1 Репутацию.



	[image: ]
Сухопутная битва. Атакующий играет Phalanx/Othismos и Toxotis/Proothisi. Обороняющийся в пару Phalanx играет Misthoforos и, благодаря этому, не несет потерь. В этом противостоянии атакующий получает (2-0=)2 Репутации за свой маневр. Обороняющийся не может подобрать пару Toxotis и играет формацию Ippiko. Это приведет к потере отряда обороняющимся и получении атакующим еще 1 Репутации.


КОНЕЦ РАУНДА
Текущий раунд заканчивается, после того как оба игрока спасовали, и были разыграны все произошедшие битвы. После этого игроки должны последовательно (один за другим) выполнить 7 шагов, которые подробно описаны ниже (в конце последнего раунда игры выполняются всего 4 шага). Игрок, который первым спасовал в этом раунде, первым же выполняет каждый из шагов.
1. Проекты
Все проекты, которые разрабатывались в Полисах (независимо от того, контролируются ли они одним из игроков или являются нейтральными), завершаются. Каждый тайл Проекта переворачивается и остается поверх карты Полиса. Эти Проекты приносят игроку, который контролирует Полис, указанную на тайле Репутацию.
Проекты, завершенные в нейтральном Полисе на этом шаге, не приносят никакой Репутации ни одному из двух игроков. Однако они могут принести Репутацию-в-Конце-Игры, если этот Полис окажется под контролем одного из игроков.
	[image: ]Продолжая пример действия «Разработать Проект» с Мироном (стр. 10): Афинский игрок получает 2 Репутации после завершения проекта в конце раунда. Тайл переворачивается и помещается поверх карты Полиса Афин.





2. Продовольствие
Люди Союза должны быть накормлены. Каждый игрок должен потратить столько единиц Пшеницы, сколько у него кубиков населения на всех его картах Полисов. 
Если у него не хватает Пшеницы, чтобы потратить ее в требуемом количестве, игрок должен компенсировать разницу таким же количеством Репутации, или же терять Полисы из состава своего Союза (делая их нейтральными, включая удаление всех кубиков Населения с карты Полиса и ее размещение в зоне Нейтральных Полисов) до тех пор, пока трата Пшеницы не сможет быть проведена в необходимом объеме. Игрок может комбинировать эти два метода, чтобы компенсировать нехватку.
Игроку не разрешается удалять часть Населения из любого Полиса для выполнения своих обязательств на этом шаге.
3. Прирост
На этом шаге каждый игрок выбирает, использовать ли оставшуюся у него Пшеницу для увеличения численности Населения своих Полисов. Каждая единица Пшеницы, потраченная игроком, позволяет ему разместить 1 новый кубик Населения из своего резерва на карту любого Полиса, который он контролирует.
Количество кубиков, добавляемых в каждый Полис на этом шаге, не может превышать значения его Максимального Прироста. Одновременно, общее количество кубиков в Полисе в конце этого шага не может превышать значения его Максимального Населения.
	[image: ]Население Спарты может прирастать на 3 в конце каждого раунда (за трату такого же количества Пшеницы), пока не достигнет своего максимального Населения 8.


4. Мегаполис
Когда умело управляемый Полис является домом для большого числа граждан, он вызывает восхищение всего греческого мира.
На этом шаге каждый игрок получает 1 Репутацию за каждый Полис под его контролем, текущее количество кубов Населения которого превышает значение его Начального Населения. Это означает, что, если на карте Спарты находятся 5, 6, 7 или 8 кубиков Населения, Спартанский игрок получает 1 очко Репутации.
	Следующие три шага не выполняются после последнего раунда игры. Вместо этого игроки сразу переходят к разделу «Конец Игры».





5. Потери в Товарах
Этот шаг отражает сложность хранения скоропортящихся товаров в период Классической Греции.
На этом шаге каждый игрок уменьшает количество скоропортящихся товаров (Вино и Пшеница), которыми он обладает, в два раза, с округлением остатка вверх.
	[image: ]Перед этим шагом у Спартанского игрока в запасе есть 5 Вина и 0 Пшеницы. В конце этого шага у него остаются 3 Вина и 0 Пшеницы.


6. Форос
«Форос» был данью, которую города-государства, сходящие в Союз, могли платить своем покровителям, в данном случае Афинам и Спарте.
В этот момент оба игрока решают, хотят ли они потерять Репутацию и потребовать Форос от Полисов в их Союзе. Для этого они должны контролировать по крайней мере один Полис в дополнение к своей столице.
Игрок может решить потерять 1 Репутацию, но получить 1 Серебро. В качестве альтернативы игрок может выбрать потерю 2 Репутаций в обмен на 3 Серебра.
7. Подготовка к Следующему Раунду
Перед началом следующего раунда вы должны выполнить следующее:
 По окончании раунда Альфа переверните маркер Раунда. По окончании раунда Сигма уберите маркер с поля. Оставьте маркер Конца Раунда в пределах досягаемости игроков. 
 Удалите все диски из зоны Дани, а также все диски Осад с карты. 
 Удалите по 1 черному кубику с каждого Иностранного Рынка, на котором есть такой кубик (на тех рынках, где есть более одного куба, удалите верхний). 
 Удалите фигурки Торговцев обоих игроков с Иностранных Рынков и верните их в Торговые Порты игроков-владельцев (даже если Спартанский игрок потерял контроль над своими двумя Торговыми Полисами). 
 Любые тайлы Проектов, которые все еще находятся на игровом поле и не были разработаны игроками, удаляются из игры. Затем возьмите вслепую новые тайлы Проектов из запаса и поместите их лицевой стороной вверх на соответствующие места на игровом поле. В конце раунда




Альфа игрок с наименьшей Репутацией (в случае ничьей тот, кто первым в этом раунде спасовал) берет 5 Проектов, выбирает один, чтобы удалить его из игры, и оставляет доступными 4. В конце раунда Сигма игрок с наименьшей Репутацией берет 6 оставшихся Проектов, выбирает один, чтобы удалить его из игры, и оставляет доступными 5.
КОНЕЦ ИГРЫ
Игра немедленно заканчивается, если происходит одно из следующих событий: 
 Если после всех шагов конца раунда и до начала нового раунда репутация одного из игроков упала до нуля. 
 Если игрок по какой-либо причине в любой момент игры должен потерять Репутацию, и у этого игрока недостаточно Репутации, чтобы понести эту потерю. 
 Если во время любого шага Продовольствия в конце раунда игрок контролирует только свою собственную столицу и не может прокормить ее Население своими запасами Пшеницы и/или тратой Репутации. 
Если игрок удовлетворяет одному из вышеперечисленных условий, он немедленно проигрывает игру. Его противник - победитель!
Если ни одно из трех вышеперечисленных условий не наступает в ходе игры, игра заканчивается после четвертого шага конца раунда («Мегаполис») в конце последнего раунда игры.
Определение Победителя
Чтобы определить, кто становится победителем в игре, каждый игрок складывает следующее:
 Общее количество Населения, которое имеется на всех картах контролируемых им Полисов, по одному очку за кубик.
 Свою текущую Репутацию.
 Общую сумму бонусов Репутации-в-Конце-Игры, обозначенных голубыми квадратами рядом с символом Репутации на всех завершенных Проектах на картах Полисов, контролируемых игроком.
Игрок, чей суммарный счет окажется больше, выигрывает игру! В случае ничьей выигрывает игрок с наибольшим количеством Ресурсов (Железо, Дерево, Вино, Серебро и Пшеница). Если все еще ничья, оба игрока восходят на Олимп игроков в «Полис» вместе.
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)


 


Добро пожаловать в 


V


 


век до н. э., когда города


-


государства древней Греции (называемые полисами) были 


процветающими центрами культурной и политической жизни.


 


Прогресс, разрушения, кровь и слава сосуществуют бок о бок в этот уникальный исторический период, 


когда амбиции Афин и Спарты столкнулись в длительной борьбе за господство.


 


Всего за несколько лет до этого греческие полисы 


оказались


 


едва не покорены 


мощным натиском


 


Персидской импери


ей


, что привело бы к потере их самобытности и 


самостоятельности


. 


Перед лицом этой 


угрозы всю Грецию охватил мощный подъем патриотизма


. Под руководством двух 


наиболее влиятельных


 


полисов (Афин и Спарты) греки 


с исключительной волей и решимостью 


вместе боролись за свое выживание 


и смогли 


одолеть


 


могущественного врага.


 


С устранением персидской угрозы 


позиции


 


Афин и Спарты относительно 


типов


 


правления, экономики, 


военной организации и других аспектов 


общественного устройства


 


все больше расходились, пока


, наконец,


 


противоречия


 


не 


выплеснулись насилием,


 


и борьба за власть не переросла в Пелопоннесскую войну.


 


Несмотря на эту напряженность, в 


тот


 


период культура и прогресс процветали благодаря великим 


скульпторам


 


и философам 


-


 


особенно в Афинах под руководством Перикла. Однако непрекращающийся 


конфликт, вспыхнувший между двумя полисами, привел к бесконечным столкновениям и массов


ым


 


кровопролитиям,


 


так что к концу Пелопоннесской войны греческий мир понес огромные экономические и 


демографические потери. Когда Афины, наконец, сдались, оба полиса были значительно ослаблены.


 


В игре 


«Полис»


 


каждый игрок возьмет под свой контроль Афины или Спарту и попытается 


распространить


 


свои 


власть и влияние


, используя 


дипломати


ю


 


или 


же 


сил


у


. 


Каждый игрок


 


долж


ен


 


будет 


создать альянс 


между полисами и разумно управлять им, уравновешивая экспансию и экономику


,


 


и не 


расходуя


 


впустую 


свои 


ресурсы или военную мощь. Повышение 


репутации 


своего


 


союза


 


полисов является ключом к достижению 


победы в этой борьбе за 


гегемонию


.
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3       Перевод на русский язык: Владимир Филиппов ( geomorpholog @ gmail . com ,  https://vk.com/id1685490 )   Добро пожаловать в  V   век до н. э., когда города - государства древней Греции (называемые полисами) были  процветающими центрами культурной и политической жизни.   Прогресс, разрушения, кровь и слава сосуществуют бок о бок в этот уникальный исторический период,  когда амбиции Афин и Спарты столкнулись в длительной борьбе за господство.   Всего за несколько лет до этого греческие полисы  оказались   едва не покорены  мощным натиском   Персидской импери ей , что привело бы к потере их самобытности и  самостоятельности .  Перед лицом этой  угрозы всю Грецию охватил мощный подъем патриотизма . Под руководством двух  наиболее влиятельных   полисов (Афин и Спарты) греки  с исключительной волей и решимостью  вместе боролись за свое выживание  и смогли  одолеть   могущественного врага.   С устранением персидской угрозы  позиции   Афин и Спарты относительно  типов   правления, экономики,  военной организации и других аспектов  общественного устройства   все больше расходились, пока , наконец,   противоречия   не  выплеснулись насилием,   и борьба за власть не переросла в Пелопоннесскую войну.   Несмотря на эту напряженность, в  тот   период культура и прогресс процветали благодаря великим  скульпторам   и философам  -   особенно в Афинах под руководством Перикла. Однако непрекращающийся  конфликт, вспыхнувший между двумя полисами, привел к бесконечным столкновениям и массов ым   кровопролитиям,   так что к концу Пелопоннесской войны греческий мир понес огромные экономические и  демографические потери. Когда Афины, наконец, сдались, оба полиса были значительно ослаблены.   В игре  «Полис»   каждый игрок возьмет под свой контроль Афины или Спарту и попытается  распространить   свои  власть и влияние , используя  дипломати ю   или  же  сил у .  Каждый игрок   долж ен   будет  создать альянс  между полисами и разумно управлять им, уравновешивая экспансию и экономику ,   и не  расходуя   впустую  свои  ресурсы или военную мощь. Повышение  репутации  своего   союза   полисов является ключом к достижению  победы в этой борьбе за  гегемонию .   Оглавление    
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